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Introduzione e Contesto 

Scopo del Presente Manuale d'uso 

Il manuale “L'uso potenziale della Realtà Virtuale negli ambienti carcerari - 

Manuale d'uso delle risorse" è stato concepito per fornire agli operatori le conoscenze 

essenziali sull'implementazione della metodologia di VISION, in particolare 

sull'applicazione della tecnologia della Realtà Virtuale (VR) in contesti educativi, 

formativi e riabilitativi all'interno degli ambienti carcerari. Pertanto, questo manuale è una 

guida utile per i diversi soggetti che lavorano in contesti carcerari di formazione 

professionale ed educativa (VET), tra cui: formatori, educatori carcerari, ONG, istituzioni 

pubbliche che forniscono servizi di VET, agenti penitenziari, istituzioni educative, enti e 

agenzie pubbliche locali e centrali, università, aziende specializzate in VR e altri soggetti 

interessati nazionali. 

Questo manuale è strutturato nei seguenti tre capitoli complementari: 

• "L'uso Della Realtà Virtuale: Una Introduzione Teorica" - il primo capitolo è 

interamente dedicato alla presentazione di approfondimenti teorici sull'uso della VR 

nei contesti carcerari dell'istruzione e della formazione professionale. Serve come 

introduzione ai fondamenti della VR, che copre il funzionamento dei dispositivi, i 

diversi tipi di VR e i valori aggiunti, nonché le limitazioni che comporta. Inoltre, 

questo capitolo evidenzia il potenziale della VR nel contesto dell'istruzione e della 

formazione per le persone detenute e discute le considerazioni specifiche di ogni 

Paese per l'implementazione del programma. 

 

• "Preparativi Pratici per Un'implementazione di Successo Della Realtà Virtuale 

Nelle Carceri" - il secondo capitolo riguarda l'applicazione pratica della VR nelle 

carceri. Fornisce informazioni essenziali sull'utilizzo delle attrezzature tecnologiche 

VR (compresa la terminologia tecnica). In questo capitolo si trovano anche le 

procedure e le istruzioni raccomandate per un'efficace implementazione della VR 

all'interno delle carceri, la vetrina degli scenari di realtà virtuale VISION e le modalità 

di monitoraggio e raccolta dei feedback delle sessioni. 

 

• “Mettete in Pratica le Vostre Conoscenze Sulla Realtà Virtuale e Formate Gli 

Altri” - Una volta che i lettori hanno acquisito familiarità con gli aspetti teorici e pratici 
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dell'uso degli strumenti di VR nei due capitoli iniziali, il terzo e ultimo capitolo 

presenta una panoramica completa degli scenari virtuali di VISION. Inoltre, fornisce 

ai lettori una chiara comprensione di ciò che si deve prevedere quando si utilizza la 

metodologia del progetto, compresa l'implementazione di procedure etiche e di 

ricerca per garantire il confronto e la validazione dei risultati. Grazie a questo 

capitolo, i lettori acquisiranno le abilità e le competenze necessarie per formare i 

futuri formatori all'interno di questa struttura. 

 
In sintesi, questo manuale offre agli interessati una preziosa opportunità di acquisire 

conoscenze essenziali nel campo della riabilitazione, utilizzando una metodologia con 

un potenziale significativo. Inoltre, li equipaggia per diventare essi stessi formatori, in 

grado di fornire formazione ad altri professionisti coinvolti in contesti correzionali. 

Soprattutto, consente loro di offrire il programma di apprendimento di VISION ai detenuti, 

favorendo lo sviluppo di competenze professionali e contribuendo al loro reinserimento 

nel mercato del lavoro. 

 

Il Progetto VISION 
 
Questo manuale è stato sviluppato nell'ambito di VISION - Visualising the Future 

Through Training. VISION è un progetto Erasmus+ (KA220-VET-348D9406) che mira 

a mitigare una delle difficoltà più sentite dai detenuti dopo il rilascio: ottenere un impiego 

remunerativo. A tal fine, il progetto VISION mira a migliorare le competenze dei detenuti 

attraverso programmi di formazione professionale, supportati dall'applicazione della 

tecnologia VR. Questo intervento riabilitativo è concepito per produrre risultati positivi 

attraverso lo sviluppo di un programma di formazione adeguato per educatori, facilitatori 

e formatori, che li metta in grado di fornire la formazione necessaria ai detenuti. 

Realizzando con successo gli obiettivi del progetto, VISION mira a dotare i detenuti delle 

competenze di base e della preparazione necessaria per ottenere e mantenere un 

impiego, facilitando così il loro reinserimento sociale e riducendo la probabilità di 

reincarcerazione.  

Le missioni e gli obiettivi principali del progetto sono i seguenti: 

1. Aumentare l'adesione ai programmi di IFP (attraverso lo sviluppo di diversi scenari 

virtuali relativi all'iscrizione ai corsi e alla motivazione); 

https://www.visionvrproject.org/
https://www.visionvrproject.org/
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2. Aumentare l'impegno dei detenuti nei programmi di IFP (istruzione dei detenuti e 

sviluppo delle competenze professionali); 

3. Aumentare il successo (preparazione dei detenuti all'integrazione nel mercato del 

lavoro, all'occupazione dopo il rilascio, alla reintegrazione e all'evitamento della 

reclusione); 

4. Migliorare le competenze dei formatori/educatori per la formazione dei detenuti. 

 

Il partenariato VISION è uno sforzo collaborativo che riunisce otto organizzazioni di 

diversi settori in sei Paesi. Il partenariato comprende un'università, organizzazioni non 

governative (ONG), istituti penitenziari, società di consulenza specializzate nel settore 

della giustizia e istituzioni educative e professionali. Questa composizione eterogenea 

garantisce un approccio globale e multidisciplinare al progetto VISION1 , combinando 

competenze da diverse prospettive per raggiungere i suoi obiettivi: 

• BSAFELab/UBI (Università di Beira Interior) - Portogallo 

• IPS_Sistemi penitenziari innovativi - Portogallo 

• CPJ (Centro Protocolar de Formação Profissional para o Sector da Justiça) - 

Portogallo 

• CIRE (Centro di Iniziative per la Reinserzione) - Spagna 

• Greta du Velay (Liceo Charles Et Adrien Dupuy) - Francia 

• IRFIP (Istituto Religioso di Formazione e Istruzione Professionale) - Italia 

• ALLI (Istituto di apprendimento permanente di Atene) - Grecia 

• Penitenciarul Iasi - Romania 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
1 Per ulteriori dettagli, i lettori sono invitati ad accedere al sito web del progetto. 

Figura 1. I Paesi del partenariato VISION 

https://www.visionvrproject.org/
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Capitolo I. L'uso della Realtà Virtuale: 
Introduzione Teorica 

Breve Introduzione alla Realtà Virtuale 
 
I progressi tecnologici hanno segnato il mondo moderno, consentendo cambiamenti e 

progressi più rapidi e rendendo la vita umana più facile e piacevole. Alcune tecnologie 

emergenti includono i ben noti dispositivi intelligenti, le automobili intelligenti, 

l'intelligenza artificiale, l'apprendimento automatico e la Realtà Virtuale (VR). La VR è 

un ambiente simulato che consente agli utenti di esplorare un mondo distinto da quello 

reale - ecco perché "virtuale" significa "non presente fisicamente ma fatto apparire da un 

software" (Shreevershith, & Snigdha, 2020). Nello specifico, "si riferisce a un ambiente 

generato dal computer, tridimensionale e interattivo, che consente la simulazione di un 

ambiente reale" (Dolezal, Superspecial, 2020). (Dolezal, Supe & Nisevic, 2022). 

L'obiettivo degli scenari virtuali è fornire la migliore rappresentazione realistica 

possibile del mondo reale, immergendo l'utente in un sistema sensoriale in cui 

avviene l'interazione (Ticknor, 2019). Le caratteristiche di immersione e interazione 

sono la chiave che distingue la VR da altri dispositivi tecnologici, in quanto il mondo 

virtuale permette agli utenti di avere un'esperienza visiva e sensoriale migliorata 

(Shreevershith, & Snigdha, 2020). 

 

Il concetto di VR risale agli anni '60, con il primo "VR Head Mounted Display" del direttore 

della fotografia Morton Heilig (Bown, White & Boopalan, 2017), seguito dalla creazione 

di "The Ultimate Display" di Ivan Sutherland, una versione migliorata di VR con dispositivi 

multipli di input e output (Sutherland, 1956; Steinicke, 2016). In seguito a questi due 

eventi di rilievo, lo sviluppo della tecnologia VR ha conosciuto il suo successivo boom 

significativo all'inizio degli anni 2010, anche se in quel periodo la VR era ancora 

considerata un acquisto molto costoso e non si pensava che fosse una tecnologia che 

avrebbe mai preso piede tra il grande pubblico. Tuttavia, non ci volle molto perché questo 

scenario cambiasse: nel 2012 il primo prototipo di Oculus fu presentato da Palmer 

Luckey (Harley, 2020), per poi essere acquisito nel 2014 da Mark Zuckerberg, il 

cofondatore di Facebook, portando all'aumento del forte interesse e della popolarità della 

VR tra gli utenti domestici. Da allora a oggi, con la disponibilità sul mercato di 

apparecchiature VR più economiche (come Meta Quest, Oculus, HTC, Samsung, ecc.), 
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questa tecnologia ha ampliato la sua popolarità e accessibilità per il consumatore 

medio. Soprattutto ora, con uno dei recenti eventi mondiali, il COVID-19, la domanda di 

questa tecnologia ha guadagnato terreno e impatto in ogni settore industriale grazie alle 

sue accattivanti caratteristiche di coinvolgimento, dinamicità e adattabilità. 

 

Caratteristiche della Realtà Virtuale 

Tipi di immersione 
 
Per visualizzare le sue caratteristiche tridimensionali e dare una sensazione di 

interazione reale con la parola (con elementi sensoriali, come quelli visivi, uditivi, tattili e 

olfattivi), la VR richiede un insieme di dispositivi tecnologici. Di solito, le 

apparecchiature VR comprendono un HMD (Head-Mounted Display), un sensore di 

tracciamento del movimento, controller e un computer o uno smartphone per creare e 

proiettare un ambiente virtuale2 (Shreevershith, & Snigdha, 2020) (si veda la Figura 2 

qui sotto come esempio). Questi dispositivi possono influire sulle tre caratteristiche dei 

sistemi VR, ovvero l'immersione, la percezione e l'interazione con l'ambiente virtuale 

(Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
2 Le spiegazioni e i dettagli sull'apparecchiatura VR sono riportati nel Capitolo II di questa 
guida. 

Figura 2. Attrezzatura Meta Quest VR. Figura recuperata dal sito web di Meta Quest 

https://www.meta.com/quest/
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L'immersività è legata al numero di sensi stimolati, all'interattività e alla somiglianza 

dello stimolo negli scenari virtuali con la realtà. Naturalmente, le caratteristiche del 

sistema tecnologico utilizzato possono influire su questa caratteristica, producendo tre 

diversi tipi di sistemi di immersione VR: 

• Sistemi non immersivi: questi tipi di sistemi utilizzano la forma più semplice e meno 

costosa di applicazioni VR per replicare le immagini del mondo reale. Un esempio 

illustrativo è il gioco Wii Sports, poiché questi tipi di videogiochi reagiscono a 

determinati movimenti fisici eseguiti dall'utente (si veda l'Appendice 2 per un 

esempio) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018); 

 

• Sistemi semi-immersivi: questa tipologia si inserisce tra i sistemi non immersivi e 

quelli immersivi. I sistemi semi-immersivi sono caratterizzati da un ambiente VR 

parziale con cui l'utente può interagire (cioè, consente un'esperienza virtuale, ma 

l'utente è consapevole dell'ambiente fisico circostante), che viene fornito con 

un'immagine stereo di una scena 3D che l'utente può visualizzare attraverso un 

monitor. Di solito, i sistemi semi-immersivi sono utilizzati nei programmi di 

formazione e istruzione. Un esempio è la visualizzazione di un video a 360 gradi 

attraverso un computer e il suo spostamento con il mouse (si veda Appendice 3) 

(Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). 

 

• Sistemi immersivi: si tratta della simulazione più coinvolgente che un sistema VR 

possa offrire. I sistemi immersivi sono supportati da diversi dispositivi sensoriali (ad 

esempio, HMD, dispositivi visivi e audio) per offrire all'utente un'esperienza il più 

possibile realistica, soprattutto grazie alla visione ad ampio raggio e alla risoluzione 

più elevata dei visori VR. In genere, i sistemi immersivi sono utilizzati per 

l'intrattenimento (come i giochi). Un esempio può essere quello delle simulazioni di 

volo o di guida, in cui l'utente si trova sdraiato o seduto, deve muovere braccia e 

mani (manipolando l'ambiente circostante) e prova altre sensazioni come l'udito e il 

tatto (si veda l'Appendice 4 per un esempio) (Slater, 2009; Cipresso, Giglioli, Raya, 

& Riva, 2018). 

Nella VR, la presenza fa sì che l'utente sperimenti una complessa sensazione 

psicologica di "esserci" (cioè di presenza fisica), che include la funzione di interazione 

(la possibilità di reagire con l'ambiente virtuale circostante) (Heeter, 1992). Per quanto 
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riguarda il realismo dell'ambiente virtuale, il suo impatto dipenderà dalle aspettative 

dell'utente sull'esperienza reale. Ciò significa che se gli stimoli presentati corrispondono 

alle aspettative dell'utente rispetto alla realtà, lo scenario potrebbe avere un impatto 

maggiore sull'utente e, quindi, migliorare l'esperienza VR (e questo include anche il 

livello di interattività) (Baños et al., 2009). 

 
 

Dalla Realtà Virtuale a Quella Aumentata e Mista 
 
Oltre ai tipi di immersione VR, è importante distinguere la VR dalla Realtà Aumentata 

(AR) e dalla Realtà Mista (MR) - forme immersive ridotte di esperienza di un mondo 

virtuale. La AR è considerata un sistema tecnologico più recente, in cui durante 

l'esperienza gli oggetti virtuali vengono aggiunti in tempo reale all'ambiente fisico 

(Cipresso, Giglioli, Raya, & Riva, 2018). Le caratteristiche dell'AR sono identificate dalla 

combinazione di obiettivi reali e virtuali nello stesso ambiente (Azuma et al., 2001). 

Simile alla VR, nell'AR l'utente può aspettarsi come caratteristiche principali il realismo 

e la sensazione di presenza, tuttavia non è immersiva come la VR, poiché non è 

possibile interagire con l'ambiente (Bretón-López et al., 2010). L'AR può essere 

trovata in applicazioni mobili, ad esempio Google Maps, in cui gli utenti possono navigare 

Figura 3. Esempio di Google Maps di AR.  Figura recuperata da Join TechCrunch+ 

https://techcrunch.com/2019/08/08/google-launches-live-view-ar-walking-directions-for-google-maps/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAAArKiWGTBXSQm8Re24Tb2qXyFkHnyNWJaXa4gePWaegJ8xztCvgvJG4VB_D2cSIXiAVV74a4RCUkzgqhqVjG8GCjD0HRCNQg_AapvS9gPIIsiypm8eUsdPZndc6SAPIhnPqEl7kIfLidZvlwrBtdzUe8IJOkU_Rmdztd01j7ckOi
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per le strade camminando (Figura 3), i filtri di Instagram/Facebook/Snapchat o anche 

Pokémon Go (rendendola così più accessibile, perché queste applicazioni sono 

disponibili in un dispositivo mobile).  

 

La MR, invece, si distingue per le caratteristiche miste di VR e AR. Ciò significa che la 

MR permette agli utenti di immergersi nell'esperienza virtuale, fornendo al contempo una 

prospettiva della propria realtà (da qui il termine "mixed reality") (Hamad, & Jia, 2022). 

La tecnologia MR non si limita a sovrapporre elementi digitali allo sfondo del mondo 

reale, ma consente l'interazione. In un ambiente MR, gli utenti possono non solo 

osservare ma anche interagire con elementi digitali e fisici contemporaneamente. Di 

conseguenza, le esperienze MR rispondono alle indicazioni ambientali, adattandosi e 

trasformandosi in base agli input ricevuti dall'ambiente circostante. Per un'illustrazione 

più tangibile che evidenzia la distinzione tra AR, VR e MR, si rimanda all'Appendice 5. 

 

 
 

Potenzialità e Limiti Della Realtà Virtuale nel 
Contesto Educativo 
 
La VR è una tecnologia impressionante, che promette molto bene in diversi settori, 

tra cui l'istruzione, la formazione, la riabilitazione, il marketing e l'intrattenimento 

Figura 4. Illustrazione delle differenze tra AR, MR e VR.  Figura recuperata  

dalla Fondazione Interaction Design 

https://www.interaction-design.org/literature/article/beyond-ar-vs-vr-what-is-the-difference-between-ar-vs-mr-vs-vr-vs-xr
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(nonostante la VR sia stata inizialmente commercializzata per i giochi). Il suo utilizzo 

abbraccia un'ampia gamma di professionisti, tra cui insegnanti, medici, forze 

dell'ordine, vigili del fuoco, psicologi e altri ancora. Man mano che la VR diventa sempre 

più accessibile, trova spazio in ambienti sicuri e controllati; i medici ne hanno sfruttato 

il potenziale per valutazioni, terapie e trattamenti (Ticknor, 2019), ottenendo 

costantemente risultati positivi. Ad esempio, la ricerca ha documentato una riduzione dei 

livelli di ansia e stress attraverso interventi di VR (Krisch, Bandarian-Balooch, O'Donnell 

& Neuman, 2016). 

 

Oltre all'assistenza sanitaria, la VR è entrata anche nei domini della formazione. Ad 

esempio, è stata adottata nelle simulazioni di risposta alle emergenze per i vigili del 

fuoco, migliorandone la preparazione e le competenze (Gamberini, Cottone, Spagnolli, 

Varotto & Mantovani, 2003; Martirosov & Kopecek, 2017). Inoltre, la portata della VR si 

estende ai contesti di formazione professionale, come esemplificato dalla sua 

applicazione in settori produttivi come l'industria automobilistica, facilitando esperienze 

di apprendimento immersive (Dávideková, Mjartan & Gregus, 2017). 

 

Per quanto riguarda specificamente l'uso della VR in ambito educativo, 

quanto segue può sintetizzare il suo impatto positivo:  

 

• Apprendimento visivo potenziato: La VR apre notevoli possibilità, consentendo 

agli individui di esplorare mondi ed esperienze completamente nuovi. Grazie a 

un'immersione visiva di alta qualità, i contenuti possono essere trasmessi in modo 

più efficace rispetto ai metodi di insegnamento tradizionali che si basano 

esclusivamente sulle immagini (Van Gelder, Otte & Luciano, 2014). 

 

• Interazione facilitata: l'incorporazione della VR può cambiare le carte in tavola per 

favorire il coinvolgimento interattivo. La formazione guidata dalla VR cattura e 

sostiene l'attenzione dei discenti, portando in ultima analisi a una migliore ritenzione 

delle informazioni (Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 2017). 

 

• Coinvolgimento e motivazione: grazie alle caratteristiche che migliorano il 

processo di apprendimento, ovvero la gamification, gli scenari interattivi 

multisensoriali e le rappresentazioni visive del mondo reale, gli studenti diventano 
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più motivati, incoraggiando un impegno prolungato nel contesto educativo 

(Monahan, McArdle & Bertolotto, 2008). 

 

• Esplorazione sicura degli scenari: uno dei principali punti di forza della VR è la 

creazione di un ambiente sicuro in cui gli studenti possano confrontarsi con gli 

scenari virtuali. Aree di apprendimento complesse e impegnative diventano 

accessibili, consentendo agli studenti di prendere decisioni senza impattare sulle 

risorse del mondo reale (Grillon et al., 2006; Krisch et al., 2016). 

 

• Impatto emotivo: la sinergia tra processi motori e visivi nelle esperienze VR può 

elevare l'elaborazione cognitiva. Le risposte emotive giocano un ruolo significativo 

nel processo decisionale, in particolare nelle situazioni ad alto rischio, aggiungendo 

un ulteriore livello di profondità all'esperienza VR (Ticknor, 2019). 

 

• Apprendimento tecnico pratico: La VR consente agli studenti di acquisire 

esperienza pratica nei settori tecnici. L'interazione fisica con gli oggetti virtuali, 

consentita dai controller VR portatili, offre un vantaggio unico per l'istruzione tecnica, 

migliorando la scalabilità e riducendo la necessità di costose attrezzature del mondo 

reale (Cornet & Van Gelder, 2020; Martirosov & Kopecek, 2017).  

 

• Abbattere le barriere linguistiche: la lingua può spesso influire su un'istruzione 

efficace. La VR integra perfettamente qualsiasi lingua nel suo software, eliminando 

le barriere linguistiche che possono ostacolare il percorso formativo degli studenti 

(Krisch et al., 2016). 

 

La VR ha riformato l'istruzione, offrendo agli studenti un approccio accattivante e 

innovativo all'apprendimento. Gli studenti possono indossare attrezzature specializzate 

che consentono loro di muoversi virtualmente, manipolare oggetti e interagire con 

l'ambiente virtuale (Shreevershith, & Snigdha, 2020). 

 

 

Tuttavia, vi sono alcune limitazioni tecnologiche associate all'uso della 

VR: 
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• Sensazione di nausea: uno dei limiti della VR è sicuramente la tendenza degli utenti 

a provare nausea dopo un breve periodo di esperienza, con la probabilità che questa 

sensazione aumenti per periodi prolungati. La nausea è causata principalmente dal 

mal d'auto, soprattutto nelle esperienze VR più dinamiche. I progressi tecnologici 

degli ultimi anni hanno ridotto questa limitazione, che è più un disagio temporaneo 

che un rischio sostanziale, poiché la sensazione di solito diminuisce o scompare 

dopo una pausa (Hamad & Jia, 2022). 

 

• Senso di disorientamento e secchezza oculare: altri possibili disagi quando si 

utilizza la VR per un periodo di tempo prolungato (ad esempio, più di 30 minuti) sono 

il senso di disorientamento all'interno dell'ambiente fisico, che può far scontrare gli 

utenti con gli ostacoli e portare a potenziali lesioni (fare riferimento all'appendice 6 

per alcune raccomandazioni di sicurezza quando si utilizza la VR). Inoltre, l'uso 

prolungato della VR può provocare secchezza oculare, per cui si raccomanda 

all'utente di fare una pausa ogni 15 minuti (Cornet & Van Gelder, 2020). 

 

• Necessità di apparecchiature di fascia alta: anche se il costo delle 

apparecchiature VR è diminuito in modo significativo nell'ultimo decennio, le 

apparecchiature di fascia alta rimangono un prerequisito, tra cui un dispositivo 

potente (come un computer) e un display montato sulla testa (HMD), come già detto 

(Cornet & Van Gelder, 2020).  

 

• Trattamento etico dei dati: come per qualsiasi altra esperienza che richieda la 

raccolta di dati, il trattamento etico dei dati è molto importante e deve essere preso 

in considerazione. Soprattutto le aziende che raccolgono i dati degli utenti per scopi 

commerciali, potenzialmente in conflitto con i diritti di privacy degli utenti, devono 

proteggere la privacy dei dati degli utenti (e questo ha un'importanza ancora 

maggiore nel sistema di giustizia penale) (Fromberger, Jordan & Müller, 2018). 

 

A causa di queste limitazioni, l'uso della VR è sconsigliato ai soggetti con diagnosi 

mediche come epilessia, vertigini, ipertensione, infezioni all'orecchio e disturbi 

psicologici di elevata gravità clinica, ai soggetti che si stanno riprendendo dopo un 

intervento chirurgico e alle donne in gravidanza. 

 



 

 
 

12   

La Realtà Virtuale Migliora L'istruzione Degli ex Detenuti 
 
Negli ultimi anni, la tecnologia è stata sempre più integrata nei contesti correzionali 

e, grazie alla sua innovazione, la VR non ha fatto eccezione. In particolare, ha il 

potenziale per essere integrata nei programmi di formazione professionale ed 

educativa (VET). Numerosi esempi dimostrano la capacità della VR di supportare lo 

sviluppo della carriera e la formazione scolastica attraverso scenari realistici, 

preparando efficacemente i detenuti alle sfide che potrebbero affrontare al rientro 

nella società. Impiegando la VR nei servizi di riabilitazione, non solo si affrontano le 

apprensioni e le ansie dei detenuti riguardo al reinserimento nella società (Schultheis & 

Rizzo, 2001), ma si riduce anche la probabilità di recidiva, migliorando le competenze 

impiegabili (Ticknor & Tillinghast, 2011). 

Questi scenari formativi consentono ai 

detenuti di accedere ad attività preziose 

che altrimenti potrebbero essere limitate 

all'interno del carcere, come la 

simulazione di colloqui di lavoro (per un 

riferimento, consultare le appendici 7 e 8). 

Al di là degli aspetti pratici, la VR comporta 

una notevole componente di apprendimento 

emotivo e sociale, consentendo agli utenti di esercitarsi nella risoluzione dei conflitti, 

nella risoluzione dei problemi, nel lavoro di squadra collaborativo e nelle capacità 

decisionali (Thornhill-Miller & Dupont, 2016), il tutto senza i rischi intrinseci associati alla 

pratica nella vita reale. 

 

La bellezza degli scenari virtuali risiede nella loro programmabilità e adattabilità alle 

esigenze uniche dei singoli detenuti. Questo approccio di intervento personalizzato 

offre un ambiente che è molto difficile da raggiungere all'interno delle strutture carcerarie 

senza la facilitazione della VR (Kip et al., 2019). Questo aspetto è fondamentale 

soprattutto perché gli studi indicano che la maggior parte dei detenuti tende ad avere un 

background educativo limitato e ad avere carenze nelle competenze accademiche (ad 

esempio, Davis et al., 2014). Le prove suggeriscono inoltre che molti istituti penitenziari 

non sono adeguatamente attrezzati per identificare i detenuti che potrebbero avere 

difficoltà di apprendimento (UNHCR, 2009). La combinazione di capacità educative 

limitate e difficoltà di apprendimento costituisce una notevole barriera per i detenuti per 
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quanto riguarda le opportunità di lavoro dopo il rilascio. Questo, a sua volta, può 

ostacolare un'efficace reintegrazione sociale e contribuire potenzialmente ad aumentare 

i tassi di recidiva (Clarke, 2010). Tuttavia, l'incorporazione di elementi di gioco in VR può 

aumentare la motivazione dei detenuti, favorendo una maggiore disponibilità a 

impegnarsi attivamente nell'apprendimento educativo (Ticknor & Tillinghast, 2011). 

 

In questo particolare contesto, la VR emerge come un'opportunità significativa per 

arricchire il percorso educativo degli ex detenuti, in particolare di coloro che sono 

alle prese con sfide di alfabetizzazione e di calcolo (McLauchlan & Farley, 2019). Il suo 

potenziale risiede nella capacità di creare scenari finemente adattati alle esigenze 

specifiche di ciascun gruppo di detenuti (ad esempio, rifugiati con barriere linguistiche, 

detenuti con scarse competenze lavorative e scolastiche, detenuti con problemi di salute 

mentale, ecc.) Questo approccio su misura non solo risponde alle loro esigenze 

specifiche, ma coltiva anche un insieme di competenze diverse, favorendo la 

motivazione e l'impegno attivo nell'esperienza di VR. 

 

 

Politiche Specifiche di un Paese per L'implementazione della 
Realtà Virtuale nelle Carceri 
 
L'integrazione della tecnologia VR nelle strutture carcerarie è emersa come 

un'opportunità progressiva con il potenziale di rivoluzionare i programmi di riabilitazione 

e reintegrazione dei detenuti. Man mano che i governi e i sistemi penitenziari di tutto il 

mondo esplorano i benefici della VR nelle carceri, lo sviluppo di politiche specifiche 

per ogni Paese diventa imperativo per garantire un'implementazione etica, 

efficace e standardizzata. È quindi importante avere almeno una conoscenza di base 

delle politiche nazionali per l'implementazione della VR nelle carceri3 . 

 

 
 
3 Queste informazioni riflettono la situazione attuale nell'anno 2023. Tuttavia, è importante 
notare che le circostanze possono evolvere o cambiare nel tempo. La partnership riconosce di 
non poter essere ritenuta responsabile di eventuali modifiche o aggiornamenti di queste 
informazioni al di là del periodo specificato. È consigliabile verificare autonomamente lo stato 
attuale, poiché la natura dinamica di alcuni fattori potrebbe portare a cambiamenti dopo il 
periodo di raccolta dei dati.  
  



 

 
 

14   

In questo contesto, il partenariato ha cercato di rispondere alla seguente serie di 

domande sulle politiche specifiche per l'implementazione della VR all'interno delle 

carceri4: 

 
• In generale, che tipo di autorizzazioni/requisiti sono necessari per accedere e 

applicare la metodologia di VR nelle carceri? 

• È possibile utilizzare internet all'interno delle carceri o tutti i materiali devono essere 

utilizzati offline? 

• Se è possibile accedere a Internet, quali sono le politiche o le procedure per 

utilizzarlo nelle carceri? 

• In generale, esiste una legislazione specifica nelle carceri per quanto riguarda l'uso 

della VR? Se sì, la preghiamo di descriverla. 

• Quali potrebbero essere le potenziali barriere nelle carceri che potrebbero ostacolare 

l'implementazione del programma di VR?

 
 
4 Attualmente non esistono politiche europee generali sull'implementazione della VR nelle 
carceri, ma possiamo trarre indicazioni dalle considerazioni etiche e di sicurezza di altre 
tecnologie emergenti, come l'intelligenza artificiale, che possono essere consultate qui. 

https://justice-trends.press/guidelines-for-the-safe-and-ethical-implementation-of-ai-in-prisons-and-probation/
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PT Portogallo 

 
Domande Guida 

In generale, che tipo di autorizzazioni/requisiti 
sono necessari per accedere e applicare la 
metodologia di VR nelle carceri? 

È necessario ottenere l'autorizzazione della Direzione Generale per il Reinserimento 
e i Servizi Penitenziari (DGRSP), l'organo responsabile della prevenzione dei reati, 
dell'esecuzione delle pene, del reinserimento sociale e della gestione del sistema 
educativo e penitenziario. 

È possibile utilizzare internet all'interno delle 
carceri o tutti i materiali devono essere utilizzati 
offline? 

L'uso di Internet è consentito, tuttavia, previa autorizzazione della DGRSP. In caso 
contrario, i materiali devono essere utilizzati offline. 

Se è possibile accedere a Internet, quali sono le 
politiche o le procedure per utilizzarlo nelle 
carceri? 

È necessaria l'autorizzazione all'ingresso delle apparecchiature (DGRSP e carceri). 
Un tecnico sarà responsabile della salvaguardia e dell'utilizzo dell'apparecchiatura. 

In generale, esiste una legislazione specifica nelle 
carceri per quanto riguarda l'uso della VR? Se sì, la 
preghiamo di descriverla. 

Finora in Portogallo non esiste una legislazione nazionale. 

Quali potrebbero essere le potenziali barriere nelle 
carceri che potrebbero ostacolare 
l'implementazione del programma di VR? 

Ottenere l'autorizzazione della DGRSP a tale scopo. L'ingresso e l'utilizzo di questa 
apparecchiatura richiedono sempre una valutazione e un'autorizzazione preventiva da 
parte della DGRSP. 

 
 
 
 

https://dgrsp.justica.gov.pt/
https://dgrsp.justica.gov.pt/
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ES Spagna 
 

Domande Guida 

In generale, che tipo di autorizzazioni/requisiti sono 
necessari per accedere e applicare la metodologia di 
VR nelle carceri? 

In generale, le procedure necessarie per l'utilizzo dei VR nelle carceri consistono nel 
richiedere l'autorizzazione alla direzione del carcere, che deve indicare i dispositivi 
da introdurre, la descrizione dell'attività da svolgere e specificare se richiedono o 
meno l'uso di Internet (in tal caso devono essere effettuati ulteriori controlli). 

È possibile utilizzare internet all'interno delle carceri 
o tutti i materiali devono essere utilizzati offline? 

L'uso di Internet nelle carceri e nei centri di giustizia minorile è altamente limitato e 
controllato. È fondamentalmente autorizzato per uso didattico, sotto il controllo di 
professionisti e con accesso a un numero limitato di siti web. 

Se è possibile accedere a Internet, quali sono le 
politiche o le procedure per utilizzarlo nelle carceri? 

In generale, internet non è accessibile, tranne nei casi sopra descritti. Attualmente è 
in corso un progetto di digitalizzazione nelle carceri e nei centri di giustizia minorile, 
anche se non è ancora sufficientemente sviluppato per sapere come sarà regolato 
l'accesso a internet. Si prevede che sarà operativo nella seconda metà di quest'anno. 

In generale, esiste una legislazione specifica nelle 
carceri per quanto riguarda l'uso della VR? Se sì, la 
preghiamo di descriverla. 

No, non esiste un regolamento specifico per l'uso della VR nelle carceri e nei centri 
di giustizia minorile. 

Quali potrebbero essere le potenziali barriere nelle 
carceri che potrebbero ostacolare l'implementazione 
del programma di VR? 

Affinché la VR possa essere utilizzata nelle carceri e nei centri di giustizia minorile, 
dovrebbe essere in grado di essere applicata in modalità offline, perché è difficile se 
deve essere connessa a Internet tramite Wi-Fi o altri sistemi. Un'altra difficoltà 
potrebbe essere la mancanza di dispositivi (cuffie) da utilizzare con un gruppo di 
partecipanti. Per ottimizzare l'uso dei dispositivi, si dovrebbe garantire che diverse 
app possano essere applicate sullo stesso dispositivo. 
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FR Francia 

Domande Guida 

In generale, che tipo di autorizzazioni/requisiti 
sono necessari per accedere e applicare la 
metodologia di VR nelle carceri? 

Il direttore del carcere deve fornire l'autorizzazione. Le apparecchiature VR non possono 
essere collegate a Internet e devono essere preparate in anticipo. 

È possibile utilizzare internet all'interno delle 
carceri o tutti i materiali devono essere utilizzati 
offline? 

Non sono ammesse apparecchiature con accesso a Internet. Le attrezzature informatiche 
possono essere ammesse su richiesta del direttore del carcere. L'attrezzatura informatica 
sarà controllata da uno specialista IT prima che il formatore tenga il corso. Non esiste una 
legge che disciplini l'accesso a Internet in carcere. Tuttavia, nel 2004 l'amministrazione ha 
stabilito un principio di divieto: "Divieto di accesso dei detenuti a Internet e a qualsiasi 
sistema [informativo] esterno". È stato rinnovato nel 2009 dall'amministrazione penitenziaria 
sull'accesso ai computer per le persone detenute. 

Se è possibile accedere a Internet, quali sono le 
politiche o le procedure per utilizzarlo nelle 
carceri? 

Sperimentato in tre carceri (Melun, Strasburgo e Digione) dal 2021, "Digital in Detention" 
intende consentire ai detenuti di consultare i propri conti personali, acquistare cibo extra o 
fare richieste all'amministrazione via internet. La sua generalizzazione è prevista solo per il 
2024, nella migliore delle ipotesi. Tecnicamente, i detenuti accedono a internet attraverso 
tablet condivisi (uno per cella) fissati al muro e collegati alla rete telefonica presente in 
carcere. I terminali sono accessibili anche dalle sale di attività. Sono allo studio altri due tipi 
di terminali dotati di tastiera. 

In generale, esiste una legislazione specifica nelle 
carceri per quanto riguarda l'uso della VR? Se sì, la 
preghiamo di descriverla. 

Non esiste una legislazione specifica sulla VR. 

Quali potrebbero essere le potenziali barriere nelle 
carceri che potrebbero ostacolare 
l'implementazione del programma di VR? 

La manutenzione dell'attrezzatura (qualcuno deve essere responsabile dei visori: 
aggiornamento, pulizia, conservazione). 
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I🇹 Italia 
 

Domande Guida 

In generale, che tipo di autorizzazioni/requisiti 
sono necessari per accedere e applicare la 
metodologia di VR nelle carceri? 

La VR in carcere in Italia non è ancora regolata da una normativa specifica. 

È possibile utilizzare internet all'interno delle 
carceri o tutti i materiali devono essere utilizzati 
offline? 

L'uso di Internet in alcuni istituti di pena è possibile, ma la rete deve essere cablata e 
avere caratteristiche specifiche per un uso prevalentemente didattico. Ciò significa 
che alcuni istituti di pena con aule scolastiche possono utilizzare internet attraverso 
l'insegnante. Pertanto, i detenuti non possono accedere alla rete da soli; di 
conseguenza, non possono usare internet o i loro computer portatili nelle celle. 

Se è possibile accedere a Internet, quali sono le 
politiche o le procedure per utilizzarlo nelle 
carceri? 

Per connettersi a Internet all'interno della classe, i detenuti studenti possono collegarsi 
grazie all'insegnante/educatore, ma è sempre limitato a scopi didattici. In alcuni 
penitenziari, i detenuti possono utilizzare le videochiamate di Skype o WhatsApp 
attraverso i telefoni cellulari forniti dall'amministrazione penitenziaria. 

In generale, esiste una legislazione specifica nelle 
carceri per quanto riguarda l'uso della VR? Se sì, la 
preghiamo di descriverla. 

Attualmente non esiste una regolamentazione della VR negli istituti di pena, ma in 
generale tutte le autorizzazioni passano attraverso il dipartimento, le sovrintendenze 
regionali e il magistrato di sorveglianza. 

Quali potrebbero essere le potenziali barriere nelle 
carceri che potrebbero ostacolare 
l'implementazione del programma di VR? 

Un ostacolo è rappresentato dal fatto che il mondo esterno cambia velocemente, 
mentre in carcere è esattamente il contrario, e le nuove tecnologie faticano a entrare, 
anche se con la pandemia le videochiamate, che prima erano un tabù, sono 
aumentate.  
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G🇷 Grecia 

 
Domande Guida 

In generale, che tipo di 
autorizzazioni/requisiti sono 
necessari per accedere e applicare 
la metodologia di VR nelle carceri? 

La VR nelle carceri greche non è ancora regolamentata da una legislazione specifica. 

È possibile utilizzare internet 
all'interno delle carceri o tutti i 
materiali devono essere utilizzati 
offline? 

In generale, l'uso di Internet nelle carceri greche è vietato. Tutti i materiali devono essere utilizzati offline. 
Esistono alcune eccezioni relative all'uso di internet per scopi educativi (i detenuti possono accedere solo a 
pagine specifiche relative alla loro istruzione a livello terziario); per scopi di comunicazione (i detenuti possono 
usare Skype per contattare le loro famiglie); per scopi medici (pochissime carceri in Grecia usano la 
"telemedicina", ovvero quando un detenuto può avere un appuntamento con un medico, previa richiesta). Un 
membro del personale carcerario deve essere presente quando si verificano queste tre situazioni. 

Se è possibile accedere a Internet, 
quali sono le politiche o le 
procedure per utilizzarlo nelle 
carceri? 

L'accesso a Internet nelle carceri è attualmente limitato. Gli stakeholder riconoscono i potenziali benefici della 
tecnologia per l'apprendimento, ma le preoccupazioni sui rischi hanno portato a limitare l'accesso. Alcune 
iniziative, come la fornitura di computer agli studenti detenuti, dimostrano un uso positivo della tecnologia 
nell'istruzione all'interno delle carceri. In alcuni istituti penitenziari della Grecia sono disponibili anche le 
televisite con i familiari e la telemedicina per le visite mediche. I detenuti devono fare domanda per entrambi i 
tipi di servizi e il Consiglio penitenziario decide in merito alle loro richieste. Quando l'autorizzazione viene 
concessa, un membro del personale penitenziario è presente durante queste forme di telecomunicazione. 

In generale, esiste una legislazione 
specifica nelle carceri per quanto 
riguarda l'uso della VR? Se sì, la 
preghiamo di descriverla. 

Non esiste una legislazione specifica sull'uso della VR in Grecia. 

Quali potrebbero essere le 
potenziali barriere nelle carceri 
che potrebbero ostacolare 
l'implementazione del programma 
di VR? 

I possibili ostacoli possono comprendere protocolli lunghi, in cui l'adozione di nuove tecnologie richiede 
l'approvazione del Consiglio penitenziario attraverso domande dettagliate che delineano le specifiche di utilizzo. 
Le restrizioni su laptop, computer e dispositivi mobili ostacolano ulteriormente l'accesso, rendendo spesso 
necessario un processo di richiesta prolungato e potenzialmente infruttuoso per portare i computer nelle carceri. 
Di conseguenza, un programma di VR potrebbe funzionare solo in modalità offline, affidandosi ai computer 
disponibili negli istituti penitenziari. 
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R🇴 Romania 

 
Domande Guida 

In generale, che tipo di autorizzazioni/requisiti 
sono necessari per accedere e applicare la 
metodologia di VR nelle carceri? 

Il direttore del carcere deve dare l'autorizzazione. Di solito le apparecchiature VR non 
possono essere collegate a Internet e devono essere preparate in anticipo. Il reparto 
informatico può predisporre una postazione di lavoro connessa a Internet all'interno del 
carcere, ma il dipendente che utilizza la tecnologia deve attenersi a regole precise. Questo 
deve avvenire in uno spazio appositamente designato all'interno del carcere. Anche se è 
possibile avere internet all'interno del carcere, di solito solo una stanza di un edificio ha un 
personal computer connesso a internet, quindi ci sono molte limitazioni. 

È possibile utilizzare internet all'interno delle 
carceri o tutti i materiali devono essere 
utilizzati offline? 

Poiché la connettività a Internet è molto limitata, i materiali devono essere portati offline 
nelle sezioni dell'ala. Ciò avviene solo con l'autorizzazione del direttore del carcere e il 
contenuto dei dati viene controllato prima dal dipartimento informatico. 

Se è possibile accedere a Internet, quali sono 
le politiche o le procedure per utilizzarlo nelle 
carceri? 

È possibile accedere solo ad alcuni link istituzionali e ad altri solo per ottenere informazioni 
educative sui detenuti. 

In generale, esiste una legislazione specifica 
nelle carceri per quanto riguarda l'uso della 
VR? Se sì, la preghiamo di descriverla. 

Non esiste una legislazione specifica sulla tecnologia VR. La tecnologia VR deve essere 
utilizzata offline, per impostazione predefinita. 

Quali potrebbero essere le potenziali barriere 
nelle carceri che potrebbero ostacolare 
l'implementazione del programma di VR? 

Non è possibile trasferire offline i dati necessari per il funzionamento del programma VR. 
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Capitolo II.  Preparativi Pratici per 
Un'implementazione di Successo Della Realtà 
Virtuale Nelle Carceri 
 

Come evidenziato nel Capitolo I, sul mercato sono disponibili diversi dispositivi e marchi 

di Realtà Virtuale (VR). Ecco alcuni esempi: Meta Quest 2, HTC Vive, Goertek, 

Samsung, Valve Index, tra gli altri. Nel contesto del progetto VISION, Meta Quest 2 è 

stato selezionato per la sua economicità e per la sua usabilità offline. Di conseguenza, 

è importante che il lettore sia consapevole del fatto che, sebbene le istruzioni per i vari 

marchi possano presentare delle somiglianze, non possiamo garantirne l'applicabilità 

universale. Pertanto, si consiglia di fare riferimento direttamente al sito web del marchio 

per ottenere indicazioni precise sull'utilizzo dell'apparecchiatura. 

 

Meta Quest 2 Caratteristiche 
 

• Il costo dell'acquisto di Meta Quest 2 varia in base alla capacità di memoria scelta e 

ai miglioramenti aggiuntivi. Il dispositivo è acquistabile tramite il sito web ufficiale, ma 

si può trovare anche su diverse altre piattaforme (ad esempio, Amazon5 ). I prezzi 

partono da 349,99€ per 128GB e arrivano a 399,99€ per 256GB. Il modello da 256 

GB è generalmente più costoso rispetto a quello da 128 GB, soprattutto perché la 

capacità di archiviazione di 256 GB è doppia, il che può essere vantaggioso se 

l'utente ha bisogno di spazio aggiuntivo per file e applicazioni. Tuttavia, sia i 128GB 

che i 256GB hanno le stesse specifiche tecnologiche, come la velocità di lettura e la 

possibilità di caricare rapidamente i dati. 

 

• La risoluzione di 1832x1920 pixel per occhio consente di visualizzare esperienze 

diverse, dalle interazioni e applicazioni multigiocatore ai video immersivi a 360°. 

Inoltre, la capacità di elaborazione grafica aumentata supporta una frequenza di 

aggiornamento di 90 Hz (la frequenza di aggiornamento conta il numero di volte in 

 
 
5 Non garantiamo la qualità del prodotto se viene acquistato attraverso i siti web non ufficiali di 
Meta Quest. È responsabilità del lettore valutare la fonte e la qualità del prodotto. 

https://www.meta.com/
https://www.vive.com/us/
https://www.goertek.com/en/index.html
https://www.samsung.com/pt/mobile-accessories/gear-vr-r325-sm-r325nzvctph/
https://store.steampowered.com/valveindex
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cui il display si aggiorna completamente ogni secondo; in questo caso, 90 Hz si 

aggiorna 90 volte al secondo). 

 

• Questo dispositivo è dotato di altoparlanti integrati nei supporti della fascia per la 

testa su entrambi i lati. Pur non potendo sostituire le prestazioni di visori di alto livello, 

la loro funzionalità è molto efficace. Gli altoparlanti non proiettano il suono 

direttamente nelle orecchie dell'utente come visori tradizionali, ma aumentano la 

sensazione di essere completamente immersi nell'ambiente virtuale, il tutto senza 

l'inconveniente di una connessione via cavo. 

 

• I controller hanno un design accurato che si presta a una presa confortevole. La 

struttura ergonomica e i comandi a risposta rapida facilitano la navigazione virtuale.6 

 

• Meta Quest 2 offre una durata di utilizzo continuo di circa 2 o 3 ore. Sebbene questa 

durata sia generalmente sufficiente per la maggior parte delle sessioni di formazione, 

potrebbe rappresentare una sfida per le sessioni con molti partecipanti. Una 

soluzione è quella di portare 2 o 3 visori, utilizzandoli a turno quando la batteria si 

scarica, mentre gli altri si ricaricano, oppure fare una breve pausa di debriefing per 

discutere l'esperienza se non è possibile utilizzare più visori. 

 

Apparecchiature e Installazione 
 
Dopo aver acquistato il Meta Quest 2, la prima cosa che gli utenti noteranno all'apertura 

della scatola è la seguente dotazione: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
6 Anche se è possibile utilizzare i controller, il VISION VR è stato costruito per essere utilizzato 
con le mani. 

Visori VR Due controller tattili e 
batterie AA 

Cavo di ricarica e 
adattatore di 

alimentazione 
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Installazione Passo dopo Passo7: 
 
 

1. Per iniziare, è necessario caricare i visori. Collegare il cavo di ricarica a una presa 

di corrente e inserire l'estremità USB-C nel lato sinistro dei visori (1). L'indicatore di 

carica passa da arancione a verde quando la batteria raggiunge la carica completa 

(2). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Una volta che la batteria ha raggiunto una carica completa, è possibile 

personalizzare i visori in base alle dimensioni della testa utilizzando le cinghie 

superiori e laterali. Inoltre, allineare le lenti in base alla distanza tra gli occhi. Se si 

indossano occhiali, ricordarsi di utilizzare il distanziatore per occhiali (per riferimento, 

accedere ai brevi video di esercitazione nell'Appendice 9).  

 

 
 
7 Adattato dal sito web di Meta Quest 2, per cui tutte le cifre sono tratte da esso. 

Figure 6. Collegamento di alimentazione dei visori VR 

1 
2 

Figure 5. Cosa contiene la scatola di Meta Quest 2. 

Distanziatore per 
occhiali 

Guida di 
riferimento, 
sicurezza e 

Cifre recuperate da Meta Quest 2 

https://www.meta.com/
https://www.meta.com/
https://www.meta.com/quest/products/quest-2/
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3. Accendere i visori (1) premendo il pulsante situato sul lato destro (accanto 

all'indicatore di carica) e regolare nuovamente le cinghie, se necessario.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. Installare l'applicazione mobile Meta Quest (1), che consentirà all'utente di 

impostare i visori, sfogliare e gestire le app VR, personalizzare le impostazioni del 

dispositivo e trasmettere l'esperienza VR al telefono dell'utente o a qualsiasi 

dispositivo abilitato a Chromecast. L'installazione è disponibile per Android 5.0+ 

attraverso il Google Play Store e per Apple iOS 12.4+ attraverso l'App Store. Nota: 

per utilizzare l'applicazione mobile Meta Quest, il telefono deve essere collegato al 

Wi-Fi e avere il Bluetooth attivato. Per maggiori dettagli sul processo di installazione, 

consultare l'Appendice 10. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 7. Come accendere i visori VR 

1 

Figure 8. Applicazione mobile Meta Quest - Oculus 

1 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oculus.twilight
https://apps.apple.com/us/app/oculus-vr/id1366478176
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5. Per muoversi all'interno dell'area di gioco, è importante stabilire la scala 

dell'ambiente in modalità Guardian, che definisce un confine di gioco sicuro. 

L'utente deve disporre di uno spazio libero di almeno 2 metri per 2 metri. Se non è 

disponibile uno spazio così ampio, l'utente può definire la modalità Stazionario e 

giocare seduto o in piedi. Gli utenti possono sempre passare da una modalità 

Guardian all'altra o ridefinire i confini. Per farlo, premere il pulsante Oculus sul touch 

controller destro ( ) (1), per accedere al menu universale. Selezionare il 

simbolo dell'orologio (2) sul lato sinistro del menu e selezionare il pannello delle 

impostazioni rapide. Scegliere Guardian (3) e da lì optare per la scala Stationary o 

Room, seguendo le istruzioni sullo schermo per creare un nuovo confine di Guardian. 

Fare riferimento all'Appendice 11 per impostare la modalità Guardian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 

Figure 9. Come cambiare la modalità Guardian 

3 
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6. Collegare i visori VR al Wi-Fi premendo il pulsante Oculus ( ) (1). Quindi, 

nel pannello delle impostazioni rapide (2), selezionare il simbolo Wi-Fi (accanto alla 

batteria e all'ora). Sul Wi-Fi (3), selezionare la rete, inserire la password e infine 

selezionare Connetti. 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7. L'applicazione VISION VR è disponibile sul sito Meta Quest Store. Per scaricarla 

direttamente su i visori, basta accedere all'icona "Store" (1), cercare "VISION" e 

selezionare quella con il logo del progetto. Quindi, fare clic sul pulsante "Ottieni" per 

avviare il download. Al termine del download, si troverà l'icona dell'applicazione 

VISION nella "Libreria delle applicazioni" (2). Fare clic sull'applicazione e poi su 

"Avvia" (3). 

 
 

1 
2 

Le cifre 10. Come collegare i visori VR al Wi-Fi 

3 

https://www.meta.com/fr-fr/experiences/6624867677604977/
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8. Una caratteristica molto interessante di Meta Quest 2 è la possibilità di effettuare il 

casting. L'abilitazione del casting su Meta Quest 2 facilita la condivisione 

dell'esperienza VR con chi è vicino all'utente. Questa funzione consente di effettuare 

1 

1 

2 

Le cifre 11. Come scaricare l'applicazione VISION 

3 
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il casting su vari dispositivi, tra cui un computer, uno smartphone o un dispositivo 

Chromecast compatibile. Innanzitutto, assicurarsi che il telefono e i visori siano 

collegati alla stessa rete Wi-Fi. Il dispositivo scelto deve supportare Chromecast (se 

non è supportato, è possibile eseguire il casting sull'app Meta Quest del telefono 

precedentemente installata). 

Per eseguire il casting su un televisore o un telefono: nell'app selezionare "Cast  

" (1). Quindi, selezionare i visori per il casting toccandole e toccare il dispositivo di 

destinazione per il casting (nell'esempio della figura sottostante, un computer o 

Chromecast) (2). Se lo schermo non è immediatamente visibile, toccare "Altri 

dispositivi" per esplorare la rete alla ricerca di un dispositivo accessibile. Avviare il 

processo di casting toccando "Avvia" (3) e poi "Consenti" (4). 

Per interrompere la condivisione, individuare "Interrompi casting" (6 - 8) nell'app 

Meta Quest sul telefono o sui visori. Nota: se l'app Meta Quest viene chiusa o si 

passa a un'altra applicazione durante la modalità di casting sul telefono, il processo 

di casting viene automaticamente interrotto. Si veda l'appendice 12. 
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9. Quando è il momento di terminare l'esperienza VR, ci sono due modi: o l'utente mette 

i visori in modalità sleep o le spegne. Per avviare la modalità di sospensione, è 

sufficiente premere il pulsante di accensione sui visori (1). Quando si è pronti a 

riprendere l'attività, è sufficiente posizionare i visori sulla testa per risvegliarle. È 

importante notare che, quando i visori sono in modalità sleep, consumano ancora un 

po' di energia, ma molto meno di quando sono in uso. 

Lo spegnimento dei visori provoca lo spegnimento completo del sistema e richiede 

di tenere premuto il pulsante di accensione per riattivarlo. Mentre i visori sono spenti, 

il consumo di energia è notevolmente inferiore rispetto alla modalità di sospensione. 

Per spegnere i visori, tenere premuto il pulsante di accensione per almeno tre 

secondi. Questa azione sarà segnalata dallo spegnimento della spia e dall'emissione 

del segnale acustico di spegnimento. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 13. Come spegnere e attivare la modalità sleep sui visori 

1 

Le cifre 12. Cast su uno schermo di Meta Quest 2 

6 

7 

8 
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Prevenire gli Errori più Comuni Nell'uso della VR 
 
L'utilizzo di una cuffia VR può essere un'esperienza estremamente coinvolgente e 

piacevole, ma ci sono alcuni errori comuni che gli utenti possono commettere. Eccone 

alcuni: 

• Assicurarsi che i visori siano lontani dalla luce del sole, poiché un'esposizione 

prolungata può causare danni permanenti alle lenti. 

• Evitare di utilizzare salviette alcoliche per la pulizia, in quanto possono 

danneggiare i visori. Scegliete invece salviette non alcoliche e antibatteriche. 

• Evitare di eseguire un reset di fabbrica sui visori, poiché questa azione cancella 

tutti i contenuti, rendendoli ingiocabili (a meno che non sia necessario). 

• Utilizzate i controller con cautela ed evitate di farli cadere o scagliarli a terra o 

contro le pareti. 

• La mancata ricarica dei visori quando è necessario può causare interruzioni 

durante l'uso. Mantenere i visori carichi per evitare spegnimenti imprevisti. 

 
 
Conoscendo questi errori comuni e prendendo le precauzioni necessarie, è possibile 

migliorare l'esperienza VR ed evitare potenziali problemi! 
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Capitolo III. Mettete in pratica le conoscenze 
sulla realtà virtuale e formate gli altri 
 

Panoramica degli scenari virtuali di VISION 
 

L'obiettivo primario del programma VISION è quello di aumentare la motivazione dei 

detenuti (attraverso l'uso strategico di strumenti innovativi di VR) a impegnarsi 

attivamente nei programmi di istruzione e formazione professionale, a sviluppare le 

proprie competenze e, in ultima analisi, ad aumentare le possibilità di essere assunti una 

volta terminata la pena, riducendo le probabilità di recidiva. Per questo motivo, il 

programma del progetto si concentra sul settore della cucina e dell'ospitalità, data la 

sua ampia presenza nei contesti di istruzione/formazione carceraria dei Paesi partner, 

che offre diverse opportunità di lavoro. Tuttavia, il curriculum del programma VISION 

serve come introduzione educativa al settore della cucina (e al suo insieme di 

conoscenze/competenze necessarie in diverse aree), piuttosto che come iniziativa di 

formazione completa. L'obiettivo è quindi quello di stimolare la motivazione dei 

detenuti a perseguire un'ulteriore formazione specifica per il settore, fornendo 

loro una visione di base di ciò che possono aspettarsi se decidono di 

intraprendere questo percorso lavorativo. La speranza è che questo li metta nella 

posizione di prendere decisioni informate e, allo stesso tempo, di aumentare le loro 

competenze e conoscenze di base. 

 

La metodologia del progetto è rivolta a detenuti adulti (uomini e donne)8 , senza che 

siano necessarie precedenti conoscenze di cucina (né tecnologiche), poiché il 

programma è stato concepito con una base introduttiva su quattro diverse aree del 

settore (registrate in video a 360 gradi e poi montate in VR): 

• Cucina 

• Panetteria e pasticceria 

• Salute e sicurezza in cucina 

• Assistenza in sala 

 
 
8 Una precedente preselezione dei partecipanti al programma dovrebbe essere effettuata sulla 
base delle raccomandazioni di " The Potential & Limitations of Virtual Reality in the Education 
Context". 
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Scenario di cucina 

Lo scenario di cucina fornisce un'esplorazione completa degli aspetti fondamentali per 

operare in una cucina commerciale. Presenta l'ambiente della cucina commerciale, 

compresi i vari tipi di attrezzature (sia di grande che di basso volume) e le loro funzioni 

corrispondenti a specifiche tecniche alimentari. Inoltre, mette in evidenza le postazioni 

di lavoro chiave, come il magazzino, la postazione di lavaggio, la preparazione degli 

alimenti, la postazione di cottura e il servizio, sottolineando la loro importanza 

nell'organizzazione efficiente del flusso di lavoro in una cucina commerciale. Lo scenario 

offre anche informazioni sui tipi di piatti tipicamente trattati nell'apprendimento degli 

studenti, a seconda della cucina e delle risorse disponibili. 

 

Tutti gli scenari sono stati costruiti utilizzando le informazioni provenienti dalle cucine 

delle carceri reali accessibili ai partner. L'obiettivo era quello di allineare l'esperienza di 

apprendimento nello scenario con l'accesso pratico che i detenuti hanno all'interno del 

carcere, garantendo una rappresentazione realistica e gestendo le loro aspettative. 

L'analisi dei nostri partner indica che le cucine commerciali nella comunità presentano 

alcune somiglianze con quelle all'interno delle carceri, fornendo un riferimento prezioso 

per i detenuti che considerano questo percorso formativo dopo la pena. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 14. Esempi di layout di una cucina commerciale (tratti dalle cucine dei paesi partner) 
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In ogni scenario dell'area cucina, i partecipanti incontrano diversi elementi interattivi. 

Questi includono l'impegno diretto con l'ambiente, le curiosità "lo sapevi?" e gli esercizi 

che si susseguono durante lo scenario, tra cui domande vere o false e domande a scelta 

multipla. L'interattività è molto importante per mantenere i partecipanti impegnati, evitare 

l'osservazione passiva e migliorare l'acquisizione delle conoscenze. Inoltre, l'interazione 

con l'ambiente circostante aiuta a mantenere l'interesse e gli esercizi mettono alla prova 

la comprensione dei contenuti dello scenario. 

 

Alcuni esempi di questi elementi interattivi nello scenario di cucina includono: 

 

Impegno con l'ambiente attraverso l'imitazione delle competenze: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Lo sapevi?": un fatto divertente: 

Sapevate che la disposizione di una cucina commerciale può avere un grande impatto 

sul funzionamento e sulle prestazioni della vostra cucina? 

Le postazioni di lavoro riflettono l'efficienza della cucina perché dimostrano un'attenta 

pianificazione dell'ambiente di lavoro e del flusso di lavoro del team di cucina. Una 

catena di montaggio in cucina è una catena in cui la preparazione dei piatti inizia da 

Figura 15. Esempio di interazione dello scenario di cucina (taglio di verdure con un coltello) 
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un'estremità e termina dall'altra. Gli ingredienti e lo spazio di lavoro sono tipicamente 

disposti in un'unica linea in una fila centrale o in un'isola. 

Esercizi di verifica delle conoscenze: 

Tutti questi motivi rendono fondamentale una corretta pianificazione della produzione 

alimentare e della progettazione della cucina, tranne uno. Riuscite a indovinare quale? 

A. Aiuta lo chef a capire di quanto aiuto ha bisogno in cucina. 

B. Aiuta lo chef a determinare i tipi di cibo che piacciono ai clienti. 

C. Aiuta il cuoco a garantire che gli alimenti siano manipolati e conservati in modo sicuro. 

D. Aiuta lo chef a stabilire quando cucinare le cose, risparmiando tempo. 

 

(B è la risposta corretta) 

 

 

Scenario della panetteria e della pasticceria 

Questo scenario si concentra sull'area della panetteria e della pasticceria. Esplora i 

principali componenti e ingredienti utilizzati (come farina, zucchero, uova, cioccolato, 

ecc.) e anche gli strumenti specifici comunemente utilizzati (bilancia da cucina, sacchetti 

e punte per la farcitura, mixer elettrico sono alcuni esempi). Questo scenario offre 

un'esperienza altamente interattiva, in quanto i partecipanti sono incoraggiati a ricreare 

una semplice ricetta usando le loro mani. 

 

Alcuni esempi di questi elementi interattivi nello scenario della panetteria e della 

pasticceria includono: 

 

Impegno con l'ambiente attraverso l'imitazione delle competenze: 
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"Lo sapevi?": un fatto divertente: 

Sapevate che i biscotti con gocce di cioccolato sono nati da un errore commesso da 

Ruth Graves Wakefield nel 1938? La nascita di questi deliziosi dolcetti può essere fatta 

risalire al tentativo della pasticcera di creare biscotti infusi di cioccolato puro 

incorporandovi del cioccolato tritato, con l'aspettativa che si sciogliesse senza problemi 

durante la cottura. Il risultato non è stato all'altezza delle aspettative; tuttavia, i resti di 

cioccolato che hanno resistito allo scioglimento si sono rivelati straordinariamente 

deliziosi. È affascinante notare come il concetto di gocce di cioccolato sia emerso dopo 

questa disavventura di cottura! 

 

Esercizi di verifica delle conoscenze: 

Riuscite a indovinare qual è l'ingrediente più utilizzato in una cucina di panetteria e 

pasticceria? 

A. Cioccolato 

B. Uova 

C. Farina 

 

(C è la risposta corretta) 

 

 

Scenario di salute e sicurezza in cucina 

La salute e la sicurezza in cucina (in breve OH&S) affronta gli aspetti chiave della 

salute e della sicurezza in cucina, che è fondamentale apprendere per chi desidera 

Figura 16. Esempio di interazione dello scenario panetteria e pasticceria (creazione di una 
ricetta) 
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svolgere qualsiasi tipo di lavoro nell'ambito dell'ospitalità o della cucina. Questo scenario 

mette in evidenza come garantire il benessere del personale e dei clienti e come ridurre 

al minimo il rischio di incidenti o infortuni durante il turno. L'enfasi principale di questo 

scenario è sulla prevenzione dei rischi, che copre i rischi fisici, ergonomici, biologici e 

chimici, oltre a offrire consigli pratici e reali fondamentali per le operazioni quotidiane in 

questo settore. 

 
 
Impegno con l'ambiente attraverso l'individuazione dei pericoli: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Lo sapevi?": un fatto divertente: 

La "torque blanche", che in francese significa "cappello bianco", è tradizionalmente 

composta da 100 pieghe, e le pieghe rappresentano il numero di ricette che uno chef ha 

imparato. Avere 100 pieghe significava essere un maestro di cucina. Questa idea si 

Figura 17. Esempio di interazione dello scenario di salute e sicurezza in cucina 
(individuazione dei pericoli) 
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applicava anche all'altezza. Si dice che Marie Antoine Carême, considerato un cuoco 

francese all'avanguardia nell'Ottocento, ne indossasse uno di circa 45 centimetri di 

altezza, così alto da richiedere un supporto di cartone! Anche il colore bianco è stato 

scelto per rappresentare la pulizia. 

 

Esercizi di verifica delle conoscenze: 

Ora che sapete a grandi linee cos'è un pericolo e come vestirvi in modo sicuro per 

proteggervi, diamo un'occhiata a un modo semplice per ricordare come affrontare e 

gestire i pericoli, chiamato "passi S.A.F.E.". Riuscite a indovinare il significato di ogni 

lettera? 

S sta per: 

A) Smettete di fare quello che state facendo 

B) Saper individuare il pericolo  

C) Gridare che c'è un pericolo 

 

(B è la risposta corretta) 

 

F sta per: 

A) Trovare l'allarme 

B) Seguire ciò che fanno gli altri 

C) Fare in modo di risolvere il problema  

(se possibile e sicuro) 

 

(C è la risposta corretta) 

 
 
 

Scenario di assistenza al catering 

Indipendentemente dal settore della cucina, una volta che il cibo è stato preparato, deve 

essere servito ai clienti. L'assistente di sala è un professionista che assiste nella 

preparazione, nel controllo della qualità e nel servizio del cibo nei ristoranti, negli eventi 

e nelle manifestazioni. All'interno di questo scenario, ai partecipanti viene spiegata la 

differenza tra il ruolo del back of the house (l'area della cucina, prima dell'inizio del 

servizio di ristorazione) e il front of the house (l'area rivolta al cliente in un ambiente di 

ristorazione). In questo scenario vengono affrontate anche informazioni essenziali come 

A sta per: 

A) Analizzare e valutare il 

rischio 

B) Chiedere aiuto 

C) Avvisare i servizi di 

emergenza 

E sta per: 

A) Esaminare i risultati 

B) Uscire dall'edificio 

C) Mangiare le prove 

 

(A è la risposta corretta) 
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l'allestimento di un locale e dei tavoli, il monitoraggio degli ordini e il controllo della 

qualità. 

 

 

Impegno con l'ambiente: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Lo sapevi?": un fatto divertente: 

Alcuni locali dispongono di una cucina visibile ai clienti, chiamata "cucina a vista", il che 

significa che il personale è sottoposto a una pressione supplementare per svolgere bene 

i propri compiti, con velocità e precisione.   

 

Esercizio di verifica delle conoscenze: 

Riuscite a indovinare quanti allestimenti di tavolo tipici ci sono? 

 

A) 7 

 

B) 4 

 

C) 9 

Figura 18. Esempio di scenario di assistenza alla ristorazione (impostazioni delle 
tabelle) 
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D) 3 

 

(C è la risposta corretta). In linea di massima esistono 3 tipi tipici di allestimento della 

tavola: basic, casual (o informale) e formale. Naturalmente possono esserci delle 

variazioni tra questi, ma ora analizziamoli tutti! 

 

 

Sequenza di scenari virtuali  
 

Gli scenari virtuali di questo progetto sono stati costruiti per essere visti in modo 

indipendente (cioè, non c'è una sequenza specifica/obbligatoria che i partecipanti 

devono seguire). Tuttavia, dato che lo scenario di cucina serve come panoramica 

introduttiva a una cucina commerciale, si raccomanda ai professionisti che guidano 

le sessioni pilota di proporre ai partecipanti di iniziare con questo scenario. 

 

Prima di immergersi nei quattro scenari, c'è un menu introduttivo. È consigliabile che i 

partecipanti guardino questa introduzione prima di tutti gli altri scenari, soprattutto se non 

hanno familiarità con l'attrezzatura VR. Questo menu fornisce istruzioni sull'uso delle 

mani per l'interazione, sul puntamento del cursore, sulla selezione tramite pizzico, 

sull'accesso al menu principale con tutti i settori e sul controllo della chiarezza. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nonostante sia stato trattato nel menu introduttivo, riteniamo fondamentale sottolineare 

il metodo di accesso al menu principale (contenente le istruzioni e i quattro scenari di 

Figura 19. App VISION VR - Panoramica del menu delle istruzioni 
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cucina). L'utente deve semplicemente chiudere completamente la mano (destra o 

sinistra, funziona per entrambe) e poi aprirla con il palmo rivolto verso l'alto. Sopra il 

palmo apparirà un menu con la scritta "Aprire le aree della cucina". Mantenendo la mano 

aperta, devono usare l'altra mano per selezionare il menu con un movimento di 

pizzicamento, come spiegato nello scenario introduttivo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Procedure importanti per le sessioni 
 
Prima di avviare i progetti pilota, in cui la metodologia VISION sarà implementata e 

valutata, oltre alle informazioni pratiche del Capitolo II, i facilitatori devono occuparsi 

anche di altre procedure importanti. Queste includono: 

• Consenso informato. Secondo l'Università di Oxford, "il consenso informato è 

uno dei principi fondamentali dell'etica della ricerca. Il suo scopo è che i 

partecipanti umani possano entrare nella ricerca liberamente (volontariamente) 

con informazioni complete su ciò che significa per loro prendere parte, e che 

diano il consenso prima di entrare nella ricerca". Pertanto, il consenso deve 

essere ottenuto prima che il partecipante inizi la ricerca, senza alcuna influenza 

indebita. Per essere considerato informato, il partecipante deve comprendere 

la natura della ricerca e ciò che sta accettando. I ricercatori devono attenersi 

al Regolamento generale sulla protezione dei dati (GDPR), soprattutto quando si 

tratta di dati sensibili. La considerazione della protezione dei dati nella ricerca 

che coinvolge la popolazione detenuta è fondamentale. A seconda del contesto 

Figura 20. App VISION VR - come aprire il menu principale con la mano 

https://researchsupport.admin.ox.ac.uk/governance/ethics/resources/consent
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di ricerca, del progetto e dei partecipanti, possono essere adatti diversi processi 

di consenso, scritti o orali (nel caso di VISION, scritti).  

Data la sua importanza, l'azione iniziale prima di iniziare la sessione consiste nel 

presentare al detenuto il consenso informato. Il detenuto deve avere la 

possibilità di leggerlo con calma e deve essere disponibile a rispondere a 

eventuali domande. Il processo si conclude con l'ottenimento del consenso 

firmato dal detenuto. È fondamentale non imporre alcun suggerimento/parere di 

parte, garantendo la partecipazione volontaria del detenuto. Il facilitatore non 

deve scrivere su nessuna parte del modulo di consenso alcun tipo di 

informazione, anche minima, che possa portare all'identificazione del detenuto. 

Il modello di modulo di consenso si trova nell'Appendice 13. 

 

• Sondaggi pre e post. Una volta che il partecipante ha completato il consenso 

informato, vengono presentati due questionari in diverse fasi della sessione. Il 

primo questionario, denominato pre-test, è progettato per valutare le 

conoscenze del partecipante prima dell'esposizione alla sessione. Il secondo 

questionario, noto come post-test, condivide lo stesso obiettivo ma viene 

somministrato dopo la conclusione della sessione. Entrambi i questionari sono 

costituiti da domande identiche, che consentono di valutare eventuali 

cambiamenti nella conoscenza, nella percezione, nella motivazione, ecc. del 

partecipante in merito alla metodologia VISION (il post-test comprende anche 

domande che consentono ai partecipanti di fornire un feedback sulla 

metodologia, in modo che i partner possano perfezionarla). È fondamentale 

assegnare un tempo sufficiente ai partecipanti per leggere e rispondere in modo 

approfondito alle domande di entrambi i questionari, assicurando risposte 

oneste. I questionari sono sviluppati in modo facile da usare, utilizzando un 

linguaggio semplice e adatto al gruppo target. 

Per facilitare il confronto, i facilitatori dovrebbero indicare un identificatore 

comune in uno degli angoli superiori di entrambi i questionari per ciascun 

partecipante, in modo da garantire un confronto affidabile delle risposte. Ad 

esempio, potrebbero scrivere il seguente codice: P1, P2, P3, ecc. (e mai il nome 

del partecipante o qualsiasi altra informazione che possa identificarlo). I modelli 

di questionario si trovano nell'Appendice 14. 
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• Certificato di partecipazione. Dopo che i partecipanti hanno sperimentato gli 

scenari e risposto ai sondaggi, si raccomanda ai facilitatori di fornire un certificato 

di partecipazione. Questo certificato dimostra il coinvolgimento del partecipante 

nella sessione di VR sull'area della cucina. Fornisce anche dettagli sul progetto, 

sulla data di rilascio e sull'ente che ha rilasciato il certificato. Inoltre, riconosce 

l'impegno del partecipante nell'esperienza di apprendimento facilitata dagli 

scenari VR. Il certificato di partecipazione è riportato nell'Appendice 15. 

 
 
 

Conclusione 
 
"L'uso potenziale della Realtà Virtuale nelle strutture carcerarie - Manuale d'uso 

delle risorse" è una guida completa per gli operatori coinvolti nella formazione 

professionale ed educativa (VET) all'interno delle strutture carcerarie. Sviluppato 

nell'ambito del progetto VISION, questo manuale affronta le basi teoriche, le 

considerazioni pratiche e le strategie di implementazione della tecnologia della Realtà 

Virtuale (VR). Fornendo approfondimenti sugli aspetti teorici della VR, preparativi pratici 

per un'implementazione di successo e una panoramica dettagliata degli scenari virtuali 

di VISION, il manuale fornisce agli stakeholder le conoscenze e le competenze 

necessarie per impiegare efficacemente la VR nella riabilitazione. Oltre a essere una 

risorsa informativa, questo manuale consente agli individui di diventare essi stessi 

formatori, facilitando l'applicazione diffusa della metodologia VISION e contribuendo al 

successo del reinserimento dei detenuti nel mercato del lavoro.  
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Appendici  
 

Appendice 1. Esempio di sistema non immersivo9 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

Appendice 2. Esempio di sistema semi-immersivo10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
9 https://www.youtube.com/watch?v=qAka9mi9kzQ  
10 https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8  

https://www.youtube.com/watch?v=qAka9mi9kzQ
https://www.youtube.com/watch?v=Gd22fxyChJ8
https://www.youtube.com/embed/qAka9mi9kzQ?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Gd22fxyChJ8?feature=oembed
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Appendice 3. Esempio di sistema immersivo completo11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Appendice 4. Differenza tra AR e VR 12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
11 https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc  
12 https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps  

https://www.youtube.com/watch?v=gWLHIusLWOc
https://www.youtube.com/watch?v=vz0UUVDt2ps
https://www.youtube.com/embed/vz0UUVDt2ps?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/gWLHIusLWOc?feature=oembed
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Appendice 5. Differenza tra AR, VR e MR13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Appendice 6. Raccomandazioni di sicurezza per l'uso della 
VR14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
13 https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM  
14 https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc  

https://www.youtube.com/watch?v=IFgGzOpjlUM
https://www.youtube.com/watch?v=Ke4MefpmRmc
https://www.youtube.com/embed/IFgGzOpjlUM?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Ke4MefpmRmc?feature=oembed


 

 
 

46   

Appendice 7. Come la VR può preparare i detenuti alla vita 
all'esterno15 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Appendice 8. I detenuti usano la VR per uscire dal carcere16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 
 
15 https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw  
16 https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4  

https://www.youtube.com/watch?v=HmW2vZ72Szw
https://www.youtube.com/watch?v=s7hPBZxHvk4
https://www.youtube.com/embed/HmW2vZ72Szw?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/s7hPBZxHvk4?feature=oembed
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Appendice 9. Visore VR Oculus Quest 2: vestibilità comoda17 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
17 https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s; 

https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0  

https://www.youtube.com/watch?v=XpJ2LvS35VE&t=11s
https://www.youtube.com/watch?v=1lqmm0Rv0K0
https://www.youtube.com/embed/XpJ2LvS35VE?start=11&feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/1lqmm0Rv0K0?feature=oembed
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Appendice 10. Come installare l'App Oculus18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Appendice 11. Impostazione del tutore19 
 
 
 
 
  

 
 
18 https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk  
19 https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw  

https://www.youtube.com/watch?v=HjHZHoz53pk
https://www.youtube.com/watch?v=GojevL05Avw
https://www.youtube.com/embed/HjHZHoz53pk?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/GojevL05Avw?feature=oembed
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Appendice 12. Come lanciare l’app20 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
20 https://www.youtube.com/watch?v=OLgjbC_YW2I  

https://www.youtube.com/watch?v=OLgjbC_YW2I
https://www.youtube.com/embed/OLgjbC_YW2I?feature=oembed
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KA220-VET-348D9406 

Appendice 13. Modello di consenso informato 
 

Modulo di Consenso 
 

VISION - Visualizzare il Futuro Attraverso la Formazione 
 

 

Scopo dello studio 

Ti viene chiesto di partecipare a questo studio di ricerca. Prima di decidere di 

parteciparvi, è importante che comprendi il motivo della ricerca e le sue implicazioni. Ti 

preghiamo di leggere attentamente le seguenti informazioni. Chiedi al ricercatore se 

qualcosa non è chiaro o se hai bisogno di ulteriori informazioni. 

Lo scopo di questo studio è quello di presentare le diverse aree del settore della cucina 

e dell'ospitalità, nonché l'insieme di conoscenze/competenze necessarie per operare 

con successo all'interno di tali aree, che in questo studio sono: cucina, panetteria e 

pasticceria, salute e sicurezza in cucina e assistente di sala. 

L'introduzione alle aree del settore cucina sarà supportata dall'uso della tecnologia della 

Realtà Virtuale. L'obiettivo della Realtà Virtuale è quello di fornire una simulazione 

interattiva della vita reale attraverso scenari virtuali, grazie a dispositivi come occhiali e 

telecomandi. 

 

Procedure di studio 

La partecipazione a questo studio richiede le seguenti procedure: leggere e firmare il 

presente consenso informato; leggere e rispondere a un questionario (subito dopo il 

consenso); utilizzare e sperimentare gli scenari virtuali; leggere e rispondere a un 

questionario di feedback (al termine dell'esperienza). 

Ogni scenario virtuale dura circa x minuti; pertanto, la durata totale di questa esperienza 

è di circa y ore/minuti. 

 

I rischi 

L'esposizione ai contenuti della tecnologia VR può comportare una possibile sensazione 

di nausea o cinetosi. Pertanto, è sconsigliata ai soggetti con diagnosi mediche come 

epilessia, vertigini, ipertensione, infezioni alle orecchie e disturbi psicologici di elevata 

gravità clinica (come le malattie mentali). Anche i soggetti in convalescenza dopo un 

intervento chirurgico e le donne in gravidanza non dovrebbero utilizzare la tecnologia 

della Realtà Virtuale. In caso di disagio durante lo studio, si prega di informare il team 

di ricerca responsabile. 
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Vantaggi 

La partecipazione a questo studio ti fornirà una conoscenza introduttiva delle quattro 

aree sopra menzionate. Inoltre, il nostro obiettivo è quello di migliorare le tue capacità 

decisionali, ispirandoti potenzialmente a iniziare o continuare a partecipare ai corsi di 

formazione in cucina disponibili all'interno del tuo istituto penitenziario. Infine, 

partecipando a questo studio, potrai ottenere un certificato di partecipazione al 

termine del programma. 

 

Riservatezza 

Le risposte ai questionari, così come le prestazioni durante gli scenari, saranno anonime. 

Ti preghiamo di non scrivere alcuna informazione identificativa sui questionari. Il 

ricercatore farà ogni sforzo per preservare la tua riservatezza, compreso quanto segue:  

- Assegnazione di nomi/numeri di codice per i partecipanti che saranno utilizzati in tutte 

le note di ricerca e nei questionari; 

- I dati dei partecipanti saranno mantenuti riservati, tranne nei casi in cui il ricercatore sia 

obbligato per legge a riferire incidenti specifici. 

 

Partecipazione volontaria 

La tua partecipazione a questo studio è volontaria. Spetta a te decidere se partecipare 

o meno a questo studio. Se decidi di partecipare a questo studio, ti verrà chiesto di 

firmare il presente modulo di consenso. Dopo aver firmato il modulo di consenso, si è 

comunque liberi di ritirarsi in qualsiasi momento e senza fornire una motivazione. Se ci 

si ritira dallo studio prima del completamento della raccolta dei dati, i dati saranno 

distrutti. 

  

Consenso 

 
Ho letto e compreso le informazioni fornite e ho avuto la possibilità di porre domande. 
Sono consapevole che la mia partecipazione è volontaria e che sono libero di ritirarmi 
in qualsiasi momento, senza fornire una motivazione e senza costi. Accetto 
volontariamente di partecipare a questo studio.  
 
 
 Firma del partecipante ______________________________ Data __________  
 
 
 
 Firma dello sperimentatore _____________________________ Data __________ 
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Codice partecipante: 
______________ 

Appendice 14. Modelli di sondaggio pre e post 
 

Pre-test 

VISION - Visualizzare il Futuro Attraverso la Formazione 

 
Grazie per aver partecipato a questo pre-test. Il tuo contributo è prezioso per aiutarci a 

capire le sue conoscenze e percezioni sulla tecnologia della Realtà Virtuale (VR), sul 

settore della cucina e dell'ospitalità e sull'istruzione/formazione in generale. Ti 

preghiamo di rispondere alle seguenti domande al meglio delle tue capacità e con la 

massima onestà. 

 

Tecnologia di realtà virtuale 

 

1. Cosa ti viene in mente quando senti il termine "Realtà Virtuale"? 

 

 

2. Hai mai provato la Realtà Virtuale? 

 

 

 

3. Ritieni che la Realtà Virtuale possa essere utilizzata per scopi educativi o formativi 

in ambito carcerario? 

 

 

 

4. Quali potenziali vantaggi pensi che la Realtà Virtuale possa offrire ai programmi 

educativi e formativi in carcere? 

Sì No 

Fortemente 

d'accordo 

 

D’accordo Neutro 

 

In 
disaccor
do 

Fortemente 
in 
disaccordo 
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Codice partecipante: 
______________ 

 

 

 

Settore cucina e ospitalità 

5. Hai obiettivi o aspirazioni specifiche legate alla formazione professionale nel settore 

della cucina e dell'ospitalità? 

 

 

6. Quanto conosci le seguenti aree del settore della cucina e dell'ospitalità (scrivi una 

X per ogni area)? 

 
Cucina 

commerciale 

Panetteria e 

pasticceria 

Salute e 

sicurezza in 

cucina 

Assistenza in 

sala 

Molto 

familiare 

    

Un po' 

familiare 

    

Neutro     

Non molto 

familiare 

    

Per niente 

familiare 

    

 

7. Quanto potresti essere interessato/a a partecipare a programmi di formazione 

professionale relativi al settore della cucina e dell'ospitalità? 

 

 

 

 

 

Sì No 

Molto 

interessato/a 

 

Interessat

o/a 

Neutro Non molto 
interessato/

a 

Per nulla 
interessato

/a 
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Codice partecipante: 
______________ 

Prospettive di istruzione e formazione 

Vorremmo conoscere meglio i tuoi pensieri e le tue preferenze riguardo alle opportunità 

di istruzione e formazione in carcere. Ti preghiamo di rispondere a ciascuno dei seguenti 

punti, considerando una scala di risposta da "Totalmente in disaccordo" a "Totalmente 

d'accordo". 

Domande 

Totalmen

te in 

disaccord

o 

In 

disaccord

o 

Né 

d'accordo 

né in 

disaccord

o 

D’accord

o 

Totalment

e 

d'accordo 

1. Voglio sfruttare al 

meglio il tempo 

trascorso in carcere. 

     

2. Voglio uscire dal 

carcere con migliori 

opportunità. 

     

3. Voglio guadagnare 

denaro mentre sono 

in carcere. 

     

4. Voglio trovare un 

lavoro ben retribuito in 

seguito. 

     

5. Voglio seguire una 

formazione/istruzione 

che mi prepari alla 

carriera che desidero. 

     

6. Voglio imparare le 

cose che mi 

interessano. 

     

7. Voglio avere uno 

stipendio migliore in 

futuro. 

     

8. Voglio dimostrare a 

me stesso/a che 

posso completare 

un'istruzione e avere 

successo.  
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Codice partecipante: 
______________ 

9. Voglio migliorare 

me stesso/a e le mie 

qualità. 

     

10. Voglio sentirmi 

una persona di valore, 

almeno sullo stesso 

piano degli altri. 

     

11. Non lo so. Non 

vedo alcun motivo per 

partecipare ad attività 

di 

istruzione/formazione. 

     

12. Voglio dimostrare 

a me stesso/a di 

essere una persona 

intelligente. 

     

13. Voglio 

guadagnare crediti 

per un buon 

comportamento.  

     

14. Voglio che i miei 

punti di forza siano 

riconosciuti dai 

supervisori. 

     

15. Voglio che la mia 

famiglia e i miei amici 

siano orgogliosi di me. 

     

16. Voglio passare più 

tempo con altre 

persone. 

     

17. Voglio solo 

rompere la mia 

routine. 

     

18. Preferisco lo 

studio al lavoro. 

     

19. Voglio passare più 

tempo fuori dalla 

cella. 
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20. Voglio fuggire 

dall'ambiente 

carcerario.  

     

 

 

 

Grazie per aver completato questo pre-test. Se hai ulteriori commenti o riflessioni, non 

esitare a condividerli qui sotto. 
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Post-test 

VISION - Visualizzare il futuro attraverso la formazione 

 
Grazie per aver partecipato a questo post-test. Il tuo contributo è prezioso per aiutarci a 

capire le tue conoscenze e le tue percezioni sulla tecnologia della Realtà Virtuale (VR), 

sul settore della cucina e dell'ospitalità e sull'istruzione/formazione in generale. Ti 

preghiamo di rispondere alle seguenti domande al meglio delle tue capacità e con la 

massima onestà. 

 

Tecnologia di realtà virtuale 

 

8. Ritieni che la Realtà Virtuale possa essere utilizzata per scopi educativi o formativi 

in ambito carcerario? 

 

 

 

9. Ci sono altri potenziali vantaggi che, secondo te, la Realtà Virtuale potrebbe offrire 

ai programmi educativi e formativi in carcere dopo averla sperimentata in prima 

persona? 

 

 

 

Settore cucina e ospitalità 

10. Hai obiettivi o aspirazioni specifiche legate alla formazione professionale nel settore 

della cucina e dell'ospitalità? 

 

 

 

 

Fortemente 

d'accordo 

 

D’accordo 

 

Neutro 

 

In 
disaccordo 

Fortemente 
in disaccordo 

Sì No 
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11. Quanto conosci le seguenti aree del settore della cucina e dell'ospitalità (scrivere 

una X per ogni area)? 

 Cucina 

commerciale 

Panetteria e 

pasticceria 

Salute e 

sicurezza in 

cucina 

Assistenza in 

sala 

Molto 

familiare 

    

Un po' 

familiare 

    

Neutro     

Non molto 

familiare 

    

Per niente 

familiare 

    

 

 

12. Dopo l'esperienza di VR, quanto potresti essere interessato/a a partecipare a 

programmi di formazione professionale relativi al settore della cucina e 

dell'ospitalità? 

 

 

 

 

Prospettive di istruzione e formazione 

Vorremmo sapere se hai pensieri e preferenze in merito alle opportunità di istruzione e 

formazione in carcere. Ti preghiamo di rispondere a ciascuna delle seguenti voci, 

considerando una scala di risposta da "Totalmente in disaccordo" a "Totalmente 

d'accordo". 

Domande 

Totalment

e in 

disaccord

o 

In 

disaccord

o 

Né 

d'accordo 

né in 

disaccord

o 

D’accord

o 

Totalment

e 

d'accordo 

1. Voglio sfruttare 

al meglio il tempo 

     

Molto 

interessato

/a 

Interessato

/a 

 

Neutro Non 
molto 

interessa
to/a 

Per nulla 
interessat

o/a 
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trascorso in 

carcere. 

2. Voglio uscire dal 

carcere con migliori 

opportunità. 

     

3. Voglio 

guadagnare denaro 

mentre sono in 

carcere. 

     

4. Voglio trovare un 

lavoro ben retribuito 

in seguito. 

     

5. Voglio seguire 

una 

formazione/istruzio

ne che mi prepari 

alla carriera che 

desidero. 

     

6. Voglio imparare 

le cose che mi 

interessano. 

     

7. Voglio avere uno 

stipendio migliore in 

futuro. 

     

8. Voglio 

dimostrare a me 

stesso/a che posso 

completare 

un'istruzione e 

avere successo.  

     

9. Voglio migliorare 

me stesso/a e le 

mie qualità. 

     

10. Voglio sentirmi 

una persona di 

valore, almeno su 

un piano di parità 

con gli altri. 
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11. Non lo so. Non 

vedo alcun motivo 

per partecipare ad 

attività di 

istruzione/formazio

ne. 

     

12. Voglio 

dimostrare a me 

stesso/a di essere 

una persona 

intelligente. 

     

13. Voglio 

guadagnare crediti 

per un buon 

comportamento.  

     

14. Voglio che i 

miei punti di forza 

siano riconosciuti 

dai supervisori. 

     

15. Voglio che la 

mia famiglia e i miei 

amici siano 

orgogliosi di me. 

     

16. Voglio passare 

più tempo con altre 

persone. 

     

17. Voglio solo 

rompere la mia 

routine. 

     

18. Preferisco lo 

studio al lavoro. 

     

19. Voglio passare 

più tempo fuori 

dalla cella. 

     

20. Voglio fuggire 

dall'ambiente 

carcerario.  
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Grazie per aver completato questo post-test. Se hai ulteriori commenti o pensieri, non 

esitare a condividerli qui sotto. Ad esempio, quali elementi della VR ti sono piaciuti di 

più? 
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Come interpretare i risultati 

Ogni domanda è inclusa in un gruppo specifico (chiamato "dimensioni") della valutazione della motivazione. Di seguito potete trovare la 

dimensione in cui è inclusa ogni domanda: 

Articoli Dimensioni Note 

1. Voglio sfruttare al meglio il tempo trascorso in carcere. 5 - Evasione/motivazione  

2. Voglio uscire dal carcere con migliori opportunità. 2 - Aspettative/ricompense future  

3. Voglio guadagnare denaro mentre sono in carcere. 6 - Motivazione economica  

4. Voglio trovare un lavoro ben retribuito in seguito. 2 - Aspettative/ricompense future  

5. Voglio seguire una formazione/istruzione che mi prepari alla carriera che desidero. 2 - Aspettative/ricompense future  

6. Voglio imparare le cose che mi interessano. 3 - Interessi/Autostima  

7. Voglio avere uno stipendio migliore in futuro. 2 - Aspettative/ricompense future  

8. Dimostrare a me stesso che posso completare un'istruzione e avere successo.  2 - Aspettative/ricompense future  

9. Migliorare me stesso e le mie qualità. 3 - Interessi/Autostima  

10. Sentirsi una persona di valore, almeno su un piano di parità con gli altri. 3 - Interessi/Autostima  

11. Non lo so. Non vedo alcun motivo per partecipare ad attività di 

istruzione/formazione. 

5 - Evasione/motivazione Invertito 

12. Per dimostrare a me stesso che sono una persona intelligente. 1 - Orgoglio/Riconoscimento  

13. Per guadagnare crediti per il buon comportamento.  1 - Orgoglio/Riconoscimento  

14. Vedere riconosciuti i miei punti di forza dai supervisori. 1 - Orgoglio/Riconoscimento  

15. Rendere la mia famiglia e i miei amici orgogliosi di me. 1 - Orgoglio/Riconoscimento  

16. Voglio passare più tempo con altre persone. 4 - Evitare le routine  

17. Voglio solo rompere la mia routine. 4 - Evitare le routine  

18. Preferisco lo studio al lavoro. 6 - Motivazione economica Invertito 

19. Voglio passare più tempo fuori dalla cella. 4 - Evitare le routine  

20. Voglio fuggire dall'ambiente carcerario.  5 - Evasione/motivazione  
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1. Ogni partecipante deve dare una risposta da "Totalmente in disaccordo" a 

"Totalmente d'accordo", e ogni risposta è correlata alla seguente numerazione: 

• Totalmente in disaccordo - 1 

• Non sono d'accordo - 2  

• Né d'accordo né in disaccordo - 3  

• Accettare - 4 

• Totalmente d'accordo - 5  

 

2. Sommare i risultati di ogni risposta per dimensione (tenendo conto che le domande 

11 e 18 sono invertite21 ). Ad esempio: 

• Dimensione 1 (Orgoglio/Riconoscimento): 4 + 4 + 5 + 5 = 18 

• Dimensione 2 (Aspettative/Future ricompense): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24 

• Dimensione 3 (Interessi/Autostima): 5 + 4 + 1 = 10 

• Dimensione 4 (Evitare le routine): 4 + 4 + 4 = 12 

• Dimensione 5 (evasione/motivazione): 5 + 222 + 4 = 11 

• Dimensione 6 (Motivazione economica): 5 + 423 = 9 

 

3. Dopo la somma, il risultato viene diviso per il numero di risposte per dimensione. Ad 

esempio: 

• Dimensione 1 (Orgoglio/Riconoscimento): 4 + 4 + 5 + 5 = 18/424 = 4,5 

• Dimensione 2 (Aspettative/Ricompense future): 5 + 5 + 5 + 4 + 5 = 24/5 = 4,8 

• Dimensione 3 (Interessi/Autostima): 5 + 4 + 1 = 10/3 = 3,3 

• Dimensione 4 (evitare le routine): 4 + 4 + 4 = 12/3 = 4 

• Dimensione 5 (evasione/motivazione): 5 + 2 + 4 = 11/3 = 3,6 

• Dimensione 6 (Motivazione economica): 5 + 4 = 9/2 = 4,5 

 
 
21 Ciò significa che la risposta della scala sarà invertita dalla scala opposta. Se il partecipante 
ha risposto 1, la risposta è 5; se ha risposto 2, la risposta è 4; se ha risposto 3, la risposta 
è 3; e se ha risposto 5, la risposta è 2. Il motivo di questa inversione è legato alle regole 
statistiche che si applicano a questo questionario. 
22 Scala invertita (la risposta originale era 4, ma viene conteggiata come 2). 
23 Scala invertita (la risposta originale era 2, ma viene conteggiata come 4). 
24 È diviso per 4, perché ci sono 4 domande all'interno della dimensione 1 (e così via per le altre 
dimensioni). 
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4. Dopo aver diviso, i risultati indicheranno la risposta media per ogni dimensione 

motivazionale. Ciò significa che, su una scala da 1 a 5, ad esempio, in base alle risposte 

di cui sopra, il partecipante nella dimensione "Orgoglio/Riconoscimento" è quasi 

all'estremità della scala 5 (perché la media è 4,5), il che potrebbe significare che ha livelli 

elevati in questa dimensione della motivazione. Lo stesso esercizio si applica alle altre 

dimensioni, valutando così se il partecipante ha livelli di motivazione bassi, medi o alti 

per ogni dimensione. 
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CERTIFICATO DI PARTECIPAZIONE 
 

Il Consorzio VISION certifica che 

_________________________________________________________ 

Ha completato con successo gli scenari introduttivi della Realtà Virtuale di cucina e ospitalità (cucina, 

panetteria e pasticceria, salute e sicurezza in cucina e assistenza in sala), nonché l'insieme di 

conoscenze/competenze necessarie per operare con successo in queste aree. 

 

(Nome e posizione del 
rappresentante legale) 

Data: __/__/____ 

Appendice 15. Modello di certificato di partecipazione 
 
  
 
 

VISION - Visualizzare il futuro attraverso la formazione (KA220-VET-48D9406) 
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